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Título: Game Festival: cuando los alumnos son los protagonistas de la creación de videojuegos. 
Resumen 
Se trata de crear un Game Festival donde los estudiantes serán diseñadores y programadores de los propios videojuegos. Habrá un 
conjunto de secuencias didácticas desarrolladas en unidades a lo largo de una etapa o propuestas de carácter interdisciplinar para 
aplicar la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos. Los estudiantes crearán como producto final un videojuego basado en 
Scratch, al que podrán acceder todos los miembros de la comunidad educativa. Este proyecto se ha implementado con los alumnos 
de Secundaria y Bachillerato y las áreas implicadas son: Educación Plástica, Visual y Audiovisual, Informática y Tecnología. 
Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos, videjuegos, TIC. 
  
Title: Game Festival: when the students are the protagonists of the creation of videogames. 
Abstract 
It is about creating a Game Festival where students will be designers and programmers of the video games themselves. There will 
be a set of didactic sequences developed in units along a stage or proposals of an interdisciplinary nature to apply the 
methodology of Project Based Learning. The students will create as final product a video game based on Scratch, which will be 
accessible to all members of the educational community. This project has been implemented with secondary and high school 
students and the areas involved are: Visual, Visual and Audiovisual Education, Informatics and Technology. 
Keywords: Project Based Learning, video games, ICT. 
  





Se trata de crear un Game Festival donde los estudiantes serán diseñadores y programadores de los propios 
videojuegos. El aprendizaje se efectuará a partir de la superación de retos, como la localización del emplazamiento para 
realizar el proyecto  o la recopilación de información sobre los medios que se van a usar, que implicará un estudio de las 
posibilidades que las nuevas tecnologías nos ofrecen, para elaborar videojuegos y cartelería publicitaria. 
Se trabajará en grupo, el trabajo en equipo potenciará la práctica de las habilidades sociales, el respeto a las opiniones 
de los compañeros y la resolución de los conflictos que dificulten el progreso del proyecto. 
Los estudiantes crearán como producto final un videojuego basado en Scratch, al que podrán acceder todos los 
miembros de la comunidad educativa. 
Habrá un conjunto de secuencias didácticas desarrolladas en unidades a lo largo de una etapa o propuestas de carácter 
interdisciplinar para aplicar la metodología de Aprendizaje Basado en  Proyectos.  
Se trata de un proyecto en el que el alumnado creará una herramienta  con temática atractiva para el público 
adolescente, que sirva de punto de partida para la adquisición de las competencias básicas. 
Este proyecto se puede implementar tanto en Secundaria como en Bachillerato y las áreas implicadas son: 
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OBJETIVOS 
 Fomento de la expresión oral y escrita del propio idioma para potenciar la competencia lingüística. 
 Conocimiento geográfico y social de otras culturas y concienciación de su ubicación en el mundo, para el desarrollo 
de la competencia social y cívica. 
 Fomento de la competencia digital. 
 Convivencia en el trabajo con otras personas diferentes con sus peculiaridades, y la integración de alumnos con el 
fin de demostrar que no existen límites insalvables, ni espaciales, ni personales.  
 Respeto al trabajo ajeno y valoración del propio, siempre reconociendo las críticas y haciendo autocrítica para 
poder mejorar.  
 Adquirir rigor lógico en la estructuración de un problema. 
 Diseñar algoritmos para la resolución de problemas sencillos. 
 Distinguir entre los diferentes archivos que aparecen como resultado de la creación de un programa: programa 
fuente, código objeto y archivo ejecutable. 
 Conocer las fases a seguir para elaborar un programa en el entorno de programación de Scratch: análisis del 
problema, búsqueda del algoritmo, escritura del programa, Obtención del programa ejecutable, corrección de 
errores. 
 Conocer los elementos principales de un programa con Scratch. 
 Elaborar programas en Scratch que resuelvan problemas sencillos. 
DESCRIPCIÓN DEL RECURSO DIDÁCTICO Y CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS 
El proyecto consta de seis tareas donde los estudiantes crearán una serie de productos que tendrán como colofón el 
propio videojuego colgado en la plataforma de Scratch. A la vez, se producirán una serie de movimientos de 
entrada/salida en el aula que harán que los alumnos vean el proyecto como una enseñanza que se pueda hacer efectiva y 




Tarea 1: Elección de temática 
Actividades:  
o Búsqueda de temas de interés dinámicos, actuales y atractivos a los adolescentes y público en general. 
o Explicación de las posibilidades culturales, científicas y didácticas del proyecto elegido. Exposición oral 
argumentada de la elección del tema. 
Productos:  
o Vídeo o audio subido a alguna plataforma (Youtube, Goear, Ivoox,...) con la exposición. 
Evaluación:  
o A partir de la exposición se evaluarán, mediante rúbrica, las capacidades expresivas y comunicativas del 
estudiante. Tanto como la capacidad verbal y correcta expresión, se valorará la actitud. 
 
Tarea 2: Storyboard 
Actividades: 
o Investigación en Internet, consultando páginas especializadas en videojuegos donde se describen los 
distintos modos de hacer un guión, el lenguaje, posibilidades, etc.  
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o Búsqueda y selección de herramientas de creación de un guión.  
o Investigación en Internet consultando páginas especializadas, como pueda ser el caso de Pixton, 
ComicMaster, etc.  
o Visionado de otros trabajos realizados sobre la misma temática elegida, para realizar posteriormente una 
“tormenta de ideas” que enfoque nuestro proyecto. 
Productos:  
o Creación de un documento colaborativo que recoja estos datos. Por ejemplo, aplicaciones o programas 
que se van a utilizar. Un documento que nos servirá de base para la posterior elaboración de los recursos 
a utilizar.   
Evaluación: 
o Se realizará a partir del documento colaborativo en Google Drive,  Icloud o similar, donde el alumnado 
haya recogido los datos básicos. Se valorará el uso adecuado de las posibilidades que ofrecen las 
aplicaciones para realizar el proyecto y el uso correcto de los conocimientos adquiridos.  
o Archivo subido a Calameo con el documento colaborativo elaborado, dicho documento, deberá contener 
imágenes del lugar, información sobre el proyecto y los medios utilizados, usando una adecuada expresión 
escrita y presentación (negrita, cursiva, espacios, tipos de letra…). 
o Se evaluarán distintos puntos relacionados con el guión y aspectos técnicos y artísticos, así como el 
resultado final e interés de la obra para el público que la contemple. 
 
Tarea 3: Entornos donde centrar el videojuego 
Actividades: 
o Localización de posibles escenarios de interés. 
o Visitas previas a los lugares donde se realizarán las fotos, así como justificación de su elección. Las 
imágenes deben ir sustentadas con la referencia al lugar o paraje y la mayor condensación de la 
información posible. 
o Creación de dibujos/lienzos que sirvan de fondo para los videojuegos. 
Productos:  
o Presentación (Prezi, Presentación Google Drive, Glodgster, Kizoa) de los emplazamientos, imágenes, etc. 
Evaluación:  
o Selección y presentación adecuada de la información seleccionada y aplicación de los contenidos 
estudiados.  
 
Tarea 4: Creación de personajes  
Actividad:  
o Creación de una serie de personajes que se insertarán posteriormente en el videojuego. Estos se podrán 
crear con programas de diseño gráfico tales como Gimp, Draw,.. 
Productos: 
o Imágenes de personajes creados con programas de diseño gráfico. 
Evaluación:. 
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Tarea 5: Manos a la acción 
Actividades: 




o Inclusión de los distintos elementos creados en las tareas anteriormente citadas, como por ejemplo el 
documento en Calameo, audio en Goear, etc. 
 
Tarea 6: Game Festival  
Actividades:  
o Se realizará un Game Festival abierto a todo el centro, donde los usuarios probarán los videojuegos 
creados por los alumnos. 
o Tras la prueba de cada videojuego, se realizarán debates en los que se `pongan de manifiesto errores, 
aspectos positivos y posibilidades de mejora, para terminar con la elección del mejor videojuego. La 
votación se podrá realizar a través de una encuesta realizada a través del blog oficial del proyecto. 
Productos:  
o Encuesta en el blog donde compañeros y público en general puntúen los proyectos y planteen mejoras.  
Evaluación:  
o Informe de los resultados de la encuesta de satisfacción de sus compañeros y memoria final de todas las 
fases del proyecto. 
MOVIMIENTOS DE ENTRADA Y SALIDA 
Entrada: 
o Visita de profesionales del sector de videojuegos: diseñadores gráficos, programadores, gamers... 
o Visita de técnicos o especialistas en los valores a destacar en los videojuegos que se realicen (agentes de 
medio ambiente...) 
o Charla-coloquio con jóvenes guionistas de la zona que muestren el proceso a realizar previo a la creación 
de cualquier proyecto. 
Salida: 
o Los alumnos realizarán visitas a lugares previamente seleccionados, para ver si cumplen las expectativas 
deseadas. Deben reunir distintos aspectos de interés (culturales, medioambientales, artísticos y sociales) . 
o Visita a empresas del sector de videojuegos y de diseño gráfico del entorno del centro. 
o Asistencia a Gaming Festivals de la zona: Granada Gaming Festival, FicZone, etc. 
 
TEMPORALIZACIÓN 
Para la realización del proyecto, los estudiantes contarán con tres horas semanales de cada una de las áreas implicadas, 
durante este tiempo prepararán el material digital. El trabajo de campo (los movimientos de salida) lo realizarán fuera del 
aula, incluso se pueden repartir el trabajo, para posteriormente realizar la puesta en común de las  conclusiones. Los 
movimientos de entrada se realizarán cuando convenga. 
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Primera evaluación: 
o Aprendizaje de todas las herramientas para la realización del proyecto, programas de diseño gráfico, 
creación de guiones, etc. 
o Tareas de la 1 a la 4 
Segunda evaluación: 
o Creación de los videojuegos y prueba por parte de la comunidad educativa (Tareas 5 y 6) 
Tercera evaluación: 
o Game festival donde os usuarios probarán los videojuegos creados por los alumnos. Tras la prueba de 
cada videojuego, se realizarán debates en los que se `pongan de manifiesto errores, aspectos positivos y 
posibilidades de mejora, para terminar con la elección del mejor videojuego. La votación se podrá realizar 
a través de una encuesta realizada a través del blog oficial del proyecto 
o “And the winners is…” Entrega de los premio en una gala en el centro, donde tendrán invitacion personal y 
nominativa los colaboradores del proyecto y los posibles personajes relevantes del mundo del videojuego 
que puedan acudir. 
EVALUACIÓN 
Observación: 
Para el trabajo en grupo se puede utilizar la Observación, que se evaluará de la siguiente forma: 
 Coordinación del trabajo en equipo. 
 Respeto de los turnos de palabra.  
 Respeto hacia las opiniones del compañero. 
 Análisis de los documentos elaborados, que recojan la participación de todo el grupo.  
 Participación y trabajo en el grupo. 
Rúbricas: 
Se utilizarán rúbricas para cada unas de las actividades propuestas. 
 Imágenes 
 Presentación 




Los recursos económicos necesarios son ínfimos. El material escolar disponible en el centro que se utilizará durante 
todo el proyecto será: el aula de informática, videocámara/móviles, material fungible. 
Un aula equipada con el siguiente material informático: 
 12 ordenadores personales conectados en red 
 Un punto de acceso a Internet 
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 El software básico está compuesto por Windows/Guadalinex, programas de diseño gráfico (Gimp, Draw,...) y 
entorno de programación Scratch 
 
Las visitas, en caso de llevar un coste, este sería sufragado por el centro. Los movimientos de salida se realizarán a pie o 
transporte público, con lo que no será necesario ningún presupuesto específico. 
EJEMPLO DE UTILIZACIÓN DEL RECURSO 
Se proponen varios ejemplos de utilización del recurso: 
 Con esta experiencia los alumnos han aprendido a programar creando videojuegos:   
http://profundiza.org/programacion-de-ordenadores-con-alice/ 
http://profundiza.org/memoria-final-2/ 
 Ejemplos de videojuegos creados por alumnos: 
http://nolarroc.blogspot.com.es/2017/06/martin-recuerda-game-festival.html 
 
 
 
  
  
